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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Penelitian 
Simulasi digital merupakan simulasi yang implementasinya menggunakan 
komputer digital. Simulasi digital dalam pembelajaran berarti pembelajaran 
dengan pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi melalui pengembangan 
bahan ajar berbasis web ataupun pembelajaran menggunakan perangkat lunak. Di 
SMK simulasi digital merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dipahami 
dan dikuasai oleh seluruh siswa kelas X, karena mata pelajaran ini termasuk ke 
dalam kelompok C (Peminatan) tepatnya C1 (dasar bidang peminatan). Salah satu 
kompetensi yang diharapkan pada pembelajaran simulasi digital adalah siswa 
mampu memahami dan mampu membuat simulasi visual yang baik sehingga 
melalui kegiatan pembuatan simulasi visual membantu siswa dalam membuat 
produk berupa beberapa karya animasi. Tujuan pembelajaran tersebut agar 
berhasil apabila guru mampu menyediakan kemudahan baik prosedur pembuatan 
animasi atau kemudahan dalam memberikan intruksi atau bimbingan.  
Guru berperan tidak hanya memberikan informasi, melainkan juga 
mengarah dan memberi fasilitas belajar agar proses belajar lebih bermakna bagi 
siswa sehingga tujuan pembelajaran sesuai dengan yang diharapkan, siswa 
memiliki kompetensi yang diharapkan setelah pembelajaran. Perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 
pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. Guru harus mampu 
mengembangkan atau minimal menggunakan multimedia pembelajaran berbasis 
IT. Peran guru pada pembelajaran simulasi digital di antaranya: guru menyiapkan 
media animasi pada materi simulasi visual dengan bantuan media pembelajaran 
interaktif, sedangkan siswa mengamati materinya dan membuat kembali animasi 
berdasarkan konten yang ada pada media tersebut. Multimedia menyediakan 
berbagai peluang kepada para pengajar untuk mengaplikasikan berbagai metode 
pengajaran dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk menentukan teknik 
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belajar yang sesuai dengan keinginan mereka, yaitu pengalaman, suasana belajar 
yang menarik dan berkesan. 
Berdasarkan observasi dan kajian dari berbagai sumber baik jurnal atau 
karya ilmiah lainnya pada mata pelajaran Simulasi Digital masih terdapat 
kekurangan pada saat pembelajaran di antaranya adalah penggunaan media hanya 
50%. Terbatasnya waktu pembelajaran di kelas menyebabkan kompetensi 
kognitif, afektif, dan psikomotor yang diharapkan pada mata pelajaran simulasi 
digital belum  tercapai. Berdasarkan hasil wawancara awal dengan guru yang 
mengajar mata pelajaran Simulasi Digital pada tanggal 26 Mei 2016 di SMK 
Negeri 4 Bandung, terdapat beberapa kendala dalam pembelajaran dikarenakan 
kurangnya media pembelajaran yang efektif untuk menunjang proses 
pembelajaran dan waktu yang terbatas selama kegiatan belajar mengajar membuat 
siswa tidak menerima materi ajar secara keseluruhan terutama pada mata 
pelajaran Simulasi Digital yang membutuhkan jam praktik cukup lama. Kemudian 
dari hasil ulangan harian terlihat bahwa siswa yang dapat mencapai nilai kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) di atas 75 hanya 25 %.   
Hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas XI yang telah belajar materi 
simulasi visual, terdapat beberapa kendala yang dihadapi dalam proses 
pembelajaran, yaitu rasa jenuh yang dialami siswa karena materi yang diajarkan 
guru hanya disampaikan secara lisan. Selain itu, suasana belajar yang monoton 
dan tidak menarik mengakibatkan rasa malas dan tidak kondusif pada proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan pertimbangan tersebut, diperlukan adanya penerapan media 
pembelajaran yang diarahkan pada peningkatan aktivitas siswa dalam proses 
belajar mengajar. Interaksi antara guru, siswa dan media yang optimal dapat 
berpengaruh terhadap peningkatan penguasaan konsep yang pada intinya dapat 
meningkatkan prestasi belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran interaktif 
tentunya dapat memotivasi dan menarik bagi siswa dalam proses pembelajaran. 
Perangkat lunak yang interaktif dapat digunakan oleh siswa di luar pembelajaran 
di kelas, hal ini dapat diatasi dengan munculnya media pembelajaran interaktif 
berbasis perangkat lunak macromedia flash 8 yang dilengkapi dengan berbagai 
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fitur animasi. Tentu saja hal ini dapat menjadi salah satu alternatif untuk menarik 
minat dan meningkatkan hasil belajar siswa.  
Salah satu penelitian yang terkait dengan penerapan media pembelajaran 
interaktif berbasis macromedia flash 8  adalah penelitian yang telah dilakukan 
oleh Asep Mulyono (Mulyono, 2013) pada pokok bahasan Menguasai Elektronika 
Digital di SMKN 1 Lemahsugih. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa dengan 
pemanfaatan multimedia pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
pada ranah kognitif.  Hal ini ditandai dengan persentase rata-rata hasil belajar 
siswa yang memiliki nilai di atas KKM pada siklus pertama sebesar 83,27%, 
siklus kedua sebesar 80,327% dan siklus ketiga sebesar 90,32%. 
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, penulis tertarik untuk 
mengadakam penelitian tentang “Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran 
Interaktif  pada Mata Pelajaran Simulasi Digital di SMKN 4 Bandung”. 
 
1.2 Identifikasi Masalah Penelitian 
Identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Waktu yang terbatas selama kegiatan belajar mengajar membuat siswa tidak 
menerima materi ajar secara keseluruhan terutama pada mata pelajaran 
Simulasi Digital yang membutuhkan jam praktik cukup lama. 
2. Proses pembelajaran yang didominasi dengan metode ceramah dalam 
menyampaikan materi akan membuat siswa cepat merasa jenuh pada materi 
yang diajarkan, akibatnya siswa kurang fokus selama mengikuti proses 
pembelajaran. 
3. Belum terdapatnya media pembelajaran yang efektif untuk menunjang 
proses pembelajaran, sehingga berdampak pada hasil prestasi belajar siswa 
yang kurang maksimal. 
4. Rendahnya hasil belajar siswa pada pembelajaran yang dilihat dari hasil 
ulangan harian, dimana siswa yang dapat mencapai nilai kriteria ketuntasan 
minimal (KKM) di atas 75 hanya 25%. 
 
1.3 Rumusan Masalah 
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Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, rumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah: Bagaimana efektivitas penggunaan media 
pembelajaran interaktif  pada mata pelajaran Simulasi Digital ditinjau dari hasil 
belajar siswa kelas X AVI 3 Jurusan Teknik Audio Video di SMK Negeri 4 
Bandung pada ranah kognitif, afektif, dan psikomotor? 
 
1.4 Batasan Masalah Penelitian 
Dengan mempertimbangkan faktor efektifitas, efesiensi, sarana dan 
prasarana pendukung, masalah penelitian akan dibatasi dengan pembatasan 
sebagai berikut: 
1. Penelitian dilakukan terhadap siswa kelas X AVI 3 Jurusan Teknik Audio 
Video di SMK Negeri 4 Bandung. 
2. Penelitian hanya dilakukan pada mata pelajaran Simulasi Digital, dengan 
kompetensi dasar Memahami Konsep Simulasi Visual 2 Dimensi 
3. Perangkat lunak yang digunakan pada media pembelajaran interaktif ini 
adalah macromedia flash 8 
 
1.5 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan 
media pembelajaran interaktif  pada mata pelajaran Simulasi Digital ditinjau dari 
hasil belajar siswa kelas X AVI 3 Jurusan Teknik Audio Video di SMK Negeri 4 
Bandung pada ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 
 
1.6 Manfaat/Signifikansi Penelitian 
Adapun manfaat dan kegunaan dari penelitian yang akan dilakukan dapat 
memberikan alternatif penggunaan media pembelajaran bagi guru/pendidik 
terutama pada mata pelajaran Simulasi Digital. Untuk  siswa, penggunaan media 
pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan untuk memahami 
materi pada mata pelajaran Simulasi Digital. Manfaat lainnya untuk pengelola 
lembaga pendidikan penelitian ini dapat dijadikan inspirasi untuk mengambil 
kebijakan dalam memaksimalkan pengadaan dan pemanfaatan fasilitas, begitupun 
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bagi peneliti tentunya hasil penelitian ini dapat menjadi sarana penerapan ilmu 
kependidikan yang diperoleh selama perkuliahan di DPTE FPTK UPI dan 
menjadi masukan dalam pengembangan penelitian selanjutnya. 
 
1.7 Struktur Organisasi Skripsi  
Sistematika penulisan skripsi berperan sebagai pedoman penulisan agar 
dalam penulisan ini lebih terarah, skripsi ini dibagi menjadi lima bab. Adapun 
struktur organisasi skripsi ini adalah sebagai berikut: 
Bab I berisi pendahuluan terdiri dari latar belakang penelitian, identifikasi 
masalah penelitian, batasan masalah penelitian, rumusan masalah penelitian, 
tujuan penelitian, manfaat/signifikansi penelitian dan struktur organisasi skripsi. 
Bab II berisi kajian pustaka tediri dari teori efektivitas, media pembelajaran, 
Macromedia Flash 8 sebagai media pembelajaran, belajar dan pembelajaran, hasil 
belajar, kerangka berfikir dan hipotesis penelitian. 
Bab III berisi metode penelitian terdiri dari metode penelitian dan 
penjelasan dalam alur penelitian. 
Bab IV berisi tentang hasil penelitian dan pembahasan terdiri dari hasil uji 
coba instrumen, hasil data ranah kognitif, hasil data ranah afektif, hasil data ranah 
psikomotor, dan matrik penelitian. 
Bab V berisi kesimpulan, implikasi dan rekomendasi memuat tentang 
kesimpulan dari hasil analisis temuan penelitian, serta implikasi dan rekomendasi 
bagi para pembaca dan pengguna hasil penelitian. 
Uraian selanjutnya adalah daftar pustaka yang dijadikan referensi pada 
skripsi ini dan lampiran-lampiran sebagai data pendukung. 
 
